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1.2. La inclusion social en el patrimonio a través de la realidad
aumentada. Un caso de estudio: La Codera (Huesca)

Noelia Navarro Gracia®
Almudena Dominguez Arranz?

1. Significacion de la realidad aumentada (RA) y su implicacion en el
patrimonio arqueoldgico

Desde finales de los noventa se ha producido un auge espectacular en el uso de las técnicas asistidas
por ordenador para la presentacion e interpretacion del patrimonio arqueolégico. Las reconstrucciones
virtuales tridimensionales han desplazado a los tradicionales dibujos 2D en la difusién del patrimonio
arqueoldgico gracias a sus increibles posibilidades y ventajas en los procesos de comunicacién con el
publico. La posibilidad de reconstruir en entornos tridimensionales, sin necesidad de alterar vestigios
originales, imagenes de un pasado perdido del que sélo conservamos algunos fragmentos a los que
denominamos patrimonio, es tan sugerente que no puede pasar desapercibida en ningln proyecto de
puesta en valor de patrimonio arqueoldgico al aire libre (LOPEZ-MENCHERO, 2012:75).

Con esta premisa planteamos la musealizacidn del yacimiento de La Codera desde un punto de vista
didactico y de su accesibilidad universal, apoyandonos en los recursos que nos brindan las nuevas
tecnologias de la informacidn, mas concretamente en una de las herramientas en las que han evolu-
cionado, la RA, afirmada en la geolocalizacién, que nos ofrece una opcidén portatil y nos aporta nuevos
instrumentos para la enseiianza de contenidos, asi como para la valoraciéon y difusion del patrimonio.

Existe cierta confusidon cuando nos aproximamos al término de RA, pues en algunos casos se confunde
con la realidad virtual (RV) o incluso la realidad mezclada, aunque hay que reconocer también que en
los ultimos afios la bibliografia es cada vez mds precisa. En cuanto a RV nos enfrentamos a un entorno
artificial, casi imaginario, que sumerge en exceso a sus usuarios, puesto que estos pierden la relacién
con el entorno y su realidad. En cambio, cuando nos referimos a RA queremos especificar entornos
que conjugan ambos mundos, el real y el virtual a través de la superposicién de imagenes, con la ayuda
de elementos tecnolégicos como los smartphones o dispositivos pda, y por lo tanto el resultado es la
mezcla de ambos, donde se puede distinguir lo real de lo virtual, y donde lo virtual es un vehiculo per-
fecto que conecta nuestra experiencia cognitiva con las hipotéticas reconstrucciones, documentadas
y con base cientifica, del elemento patrimonial o natural que estamos visitando. El caso de la realidad
mezclada es un concepto aparecido como resultado de la suma de ambas virtualidades, la RV y la RA.

En ambos supuestos se reduce el impacto fisico sobre los sitios y se sumerge al espectador en una re-
creacién que facilita el entendimiento, incluyendo un mayor grado de accesibilidad en varios sentidos,
espacial, temporal y cognitiva. Podemos realizar la visita a un yacimiento arqueoldgico que cuente con
esta herramienta de apoyo sin la necesidad de disponer de una persona mediadora o sin tener que
adecuarnos a horarios establecidos (accesibilidad temporal); al poder observar las reconstrucciones
desde cierta distancia se esta facilitando la accesibilidad fisica, puesto que no es necesario realizar el
recorrido del itinerario completo para poder acceder a toda la informacién, y el hecho de poder obser-
var el pasado como si nos asomdramos a una ventana, con la imagen original, nos da una mayor com-
prension de lo observado, facilitando la accesibilidad cognitiva y fomentando el disfrute en el entorno

1] Doctoranda del Departamento de Ciencias de la Antigliedad de la UZ. Mail: noelianavarrogracia@gmail.com
2] Catedréatica del Departamento de Ciencias de la Antigliedad de la UZ. Mail: aldomin@unizar.es
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del aprendizaje no formal. De esta manera se ofrece al visitante una lectura sencilla del yacimiento y se
consigue romper las barreras fisicas y comprensivas.

No queremos ser excesivamente atrevidas enunciando un proyecto con una accesibilidad universal
real, puesto que somos conocedoras de las dificultades que atafie el concepto universal en torno al
patrimonio arqueoldgico. Con frecuencia nos enfrentamos a contextos arduos y asperos, mal conser-
vados y de manera parcial, en terrenos poco amigables que dificultan someramente la accesibilidad
espacial. No obstante, si nos planteamos el proyecto en vistas a la consecucion de dicha universalidad
obtendremos un producto patrimonial bastante mds accesible en todos los términos.

Hasta hace un tiempo, la museografia se habia sostenido en métodos tradicionales en los que no habia
interaccion entre la audiencia y el bien cultural. En la actualidad se estd comenzando a tener en cuenta
este aspecto, llegando a soluciones como la utilizacion de recursos tecnoldgicos que mejoran la expe-
riencia personal con técnicas como por ejemplo la RA (MONZON, 2016:40). El discurso museografico
extrapolado a lugares con patrimonio in situ tuvo un papel muy relevante en cuanto a su difusién y
conocimiento en sus origenes, en cambio si queremos que la relacidn visitante-patrimonio sea mas
estrecha y activa no podemos dejarlo solo en manos de la museografia clasica que encontramos en
edificios fisicos y museos, por insuficiente y desfasada a veces, por no mencionar los altos costes que
implican sus instalaciones y mantenimiento en lugares al aire libre.

Los progresos tecnoldgicos, de la informatica y de la captura de datos estan contribuyendo al avan-
ce de como es percibido el patrimonio cultural por investigadores y publico. En la actualidad, la
documentacién gréfica del patrimonio deberia estar basada en la dinamizacion e interpretacion
del mismo, asegurando de este modo un desarrollo sostenible de la cultura. No se ignora que los
proyectos patrimoniales tienen una clara dimension social. La sociedad del ocio cada vez mas consume
y demanda cultura, por lo que podemos desarrollar y mejorar los métodos para hacer mds accesible
la cultura a la ciudadania y de esta forma, fomentar el turismo. Ademads, existe un extenso legado pa-
trimonial situado en zonas rurales que queda fuera de las rutas turisticas de las grandes ciudades (PEI-
NADO, 2014:101-102). Si aprovechamos la oportunidad que nos ofrecen las TICs y las proyectamos en
el patrimonio en una de sus vertientes mas interesantes, como la RA, podemos obtener un producto
de consumo cultural atrayente y en consecuencia una mayor proyeccion social e incremento de visitas.
Ademas no debemos olvidar que La Codera, se encuentra en un marco rural, al margen de grandes
ciudades y Unicamente con pequefios nucleos poblacionales préximos. Contar con una aplicacién para
su comprension puede atraer la atencidn de distintos publicos.

Con las reconstrucciones virtuales obtenemos una doble finalidad. Por un lado, cientifica, donde se
presenta la investigacion sobre el terreno y los resultados obtenidos, para establecer un canal de co-
municacion con proyectos andlogos que nos dirijan hacia una mejor interpretacion de los restos cul-
turales. Y por otro, divulgativa, a través de la cual acercar el patrimonio arqueoldgico a la sociedad,
presentando la realidad que una vez se dio en un entorno concreto y en un contexto definido por el pai-
saje. Hay una tercera finalidad enfocada a la conservacion y restauracién del patrimonio arqueoldgico.

Se ha comprobado que disponer de la version virtual del patrimonio anima a visitar el sitio arqueo-
légico, pues la visita presencial supone un conocimiento extra (MORENO; 2017:782). Con la RA como
vehiculo de presentacion y difusion del patrimonio deseamos conseguir una mayor inmersividad de
los visitantes, estimulando sus sentidos sin alterar el vestigio original. Esta herramienta cuenta con un
alto valor educacional posibilitando disfrutar de nuevas experiencias fuera de las aulas o los museos de
forma intuitiva, interactiva y atractiva.

La sociedad actual se mueve en entornos interactivos y tecnoldgicos por lo que no podemos dar la
espalda a este hecho y debemos tener presente que la realidad nos exige estar a la altura. Hay sectores
de poblacidn, entre ellos los mas jévenes, que no conciben un mundo sin dispositivos, solo se acercan a
los contenidos culturales a través de una pantalla, por lo que es necesario que las TICs estén integradas
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en el sistema educativo y en los entornos de aprendizaje no formal para establecer canales de comu-
nicacion accesibles a un mayor publico potencial. Siendo usables y sencillos de manejo los dispositivos
no se convertiran en nuevas barreras para las personas.

Asi pues, la RA constituye un recurso didactico sustentado en la tradicion pedagdgica de aproximar
al alumno a su entorno, de facilitar aprendizajes significativos y funcionales (SANCHEZ; SEBASTIA;
2014:677). Si ademds disponemos de un dispositivo portatil, smartphone o pda, contaremos con un
recurso multimedia inclusivo capaz de adaptarse a una gran variedad de usuarios y sostenible en
términos econdmicos por la gran versatilidad que ofrecen.

2. Museos virtuales

La introduccion de las TICs en la sociedad ha planteado cambios en nuestra forma de comportarnos
e interactuar con el medio, y dentro de los cambios de estas practicas socioculturales se encuentra
también la visita a un museo.

Planteados como ventanas al mundo que muestran nuestro pasado y nuestra cultura, objetos y crea-
ciones, los museos no podian quedarse de manos cruzadas y no aprovechar las ventajas que ofrecen
para el publico en general, y los jévenes y personas con capacidades diferentes mas en particular. Pero
antes de lanzarnos a crear nuestros recursos multimedia debemos tener presente que las visitas a los
museos o instituciones culturales (ademds del patrimonio musealizado) se realizan en nuestro tiempo
libre, por lo que debemos ser capaces de ofrecer conocimientos a la par que ocio, para crear un am-
biente ludico durante la visita (en el medio fisico o virtual) de nuestras propuestas culturales.

Los museos en internet han evolucionado rapidamente, no sélo por su nimero, sino por los niveles
de innovacion ante la digitalizacidon de archivos, de imagenes y de modelos interactivos que pueden
explotarse en sus plataformas. El fundamento de los museos presenciales en linea y virtuales parte de
imagenes digitalizadas que se puedan manipular por medio de un zoom de muy alta definicidn, descar-
gandolas en flash o visualizdndolas en 3D (GOMEZ, 2013:37). El didlogo que establece el piblico con los
objetos observados virtualmente, aunque pueda parecer una contradiccion, es mucho mas directo que
fisicamente, puesto que puede manejarlos a su gusto y mantener un contacto mas cercano que le con-
duzca a una relacion de aprendizaje mas intensa y fructifera. La presentacién de los objetos en red con
toda la informacidn concerniente a ellos mismos (medidas, materiales, estado de conservacidn) puede
conducir a una mayor valoracidn de las piezas que cuando son observadas en su lugar fisico, ademas
de agilizar la duracion del tiempo de visita en los museos, puesto que el usuario ya ha aprehendido e
interiorizado toda la informacién con anterioridad.

Un museo, sea del tipo que sea, exhibe sus contenidos de diversas maneras, pero si nos concentramos
en su proyeccion al exterior a través de la tecnologia vemos tres opciones, basadas a su vez en la forma
que tiene de relacionarse con el publico. Por un lado, tenemos la institucion museistica cuasi decimo-
ndnica, que presenta sus colecciones en un edificio concreto, que hace un uso casi exclusivo de las TICs
para la difusién de sus contenidos y actividades, es decir, con poca presencia en las redes sociales o tan
s6lo empleadas como herramienta de transmision de sus funciones. La ventaja de estos centros es el
contacto directo que ofrecen con la obra, el disfrute del espectador ante la pieza original.

Por otro lado, nos encontramos con un museo de concepto parecido al anterior pero que concibe las
TICs como una herramienta de comunicacién, que cuenta no sélo con las opciones basicas en la red
de darse a conocer, sino que en su portal web facilita una seccién a modo de museo virtual donde el
usuario puede recorrer las salas del museo e incluso idear sus propias exposiciones con los contenidos
de la institucion.

El tercer ejemplo recoge museos virtuales que no tienen reflejo en un edificio fisico, sino que se trata
solo de exposiciones de colecciones en red. En este aspecto son mucho mas prolificos los museos de
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arte moderno, dada la existencia de algunos autores que experimentan este medio para la creacion
de sus obras.

Romina Elisondo y Maria Fernanda Melgar se fijan en la distincidn realizada por Pereyra (PEREYRA,
2009) en relacién a las dos ultimas tipologias de museos en linea clasificdindolos como museos vir-
tuales o museos digitales. Los museos virtuales contienen colecciones de artefactos y recursos elec-
tronicos que pueden ser digitalizados y guardados en un servidor. Los digitales, en cambio, ofrecen
en linea los servicios y recursos que prestan los museos fisicos tradicionales, a través de los que se
exhibe, total o parcialmente, su conjunto patrimonial. Estos espacios comunican y, ademas, ofrecen
recursos educativos: actividades, foros de discusidén, materiales didacticos, informacion referida al
patrimonio, que pueden ser empleados por la audiencia para construir conocimiento (ELISONDO,
MELGAR, 2015:18).

Siguiendo las pautas del ICOM, respecto a lo que es un museo, podemos enunciar que un museo virtual
responde a todas las caracteristicas indicadas e incluso potencia alguna de ellas mas que un museo
fisico. Con sus obras digitalizadas (o creadas virtualmente) el museo virtual permite una contemplacién
exhaustiva de las piezas, y la investigacion puede ser mas fructifera que en un museo fisico. Parale-
lamente al desarrollo de las TICs, estos museos han incorporado nuevos elementos que favorecen la
interactividad y transmisién de conocimiento. Es importante destacar que los contenidos deben ser
generados teniendo en cuenta al usuario final, facilitando el acceso a la informacién de una manera
sencilla y eficiente (ROBLES, FEITO, JIMENEZ, SEGURA; 2012:34).

3. Estado de la cuestion: ejemplos de aplicacidn de realidad aumentada (RA)
en yacimientos arqueoldégicos

La aplicacion de la RA para la presentacion del patrimonio arqueoldgico in situ es un hecho desde el
descubrimiento de las ventajas que esta herramienta tecnoldgica tiene en contextos culturales, y mas
concretamente en el campo arqueoldgico donde realizd sus primeras incursiones como motor de co-
municacion y difusion para todo tipo de publicos. Los ejemplos son multiples y muy variados, donde
no siempre prima la veracidad ni las buenas practicas debido en origen a la falta de experimentacion,
aunque hay que reconocer que conforme avanza su desarrollo se perfecciona la técnica y buena utili-
zacién de la misma.

Seguidamente, presentamos los que, a nuestro criterio, conforman los mejores ejemplos de uso y de
los que extraemos ideas para la puesta en practica en el conjunto de La Codera. Dejamos de momento
al margen aquellas aplicaciones basadas en la RV, como el proyecto de reconstruccién Dar Al Yund de
Medinat Al-Zahara, y plataformas enfocadas a videojuegos como PlayTRIMONIO o reconstrucciones
virtuales en espacios museisticos, puesto que no se centran en el eje de nuestro proyecto, la RA en
espacios patrimoniales al aire libre.

3. 1. Archeoguide

En primer lugar hacemos referencia a Archeoguide (Guia de Geolocalizacién y Realidad Aumentada
del Patrimonio Arqueoldgico), un proyecto pionero en su aplicacidon en yacimientos arqueologicos.
Nace a iniciativa de la UE, con implicacion comunitaria e intervencion de empresas privadas y publicas
(Ministerio de Cultura griego).

Su aplicacion se realizé en yacimientos arqueoldgicos ubicados en Olimpia. Para la visualizacion de
modelos tridimensionales de tamafio natural a los visitantes se les equipa con una tablet, audifonos y
un visor (HMD) que portan mientras realizan el recorrido por los puntos referenciados.
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3. 2. LifeClipper

Similar al ejemplo anterior, LifeClipper ofrece la posibilidad de conocer las calles del barrio de St. Alban
en su época medieval en Basilea (Suiza) mediante una tableta y un HMD. No se trata solo de una expe-
riencia visual, puesto que incluye también los sonidos caracteristicos de la época que se van reprodu-
ciendo en funcién de la orientacion del visor de la persona que lo lleva. La experiencia audiovisual se
potencia con personajes virtuales que conducen la visita y enriquecen la interaccidn con los usuarios.

3. 3. Lifeplus

Este proyecto fue promovido dentro del marco de la UE y desarrollado en la Universidad de Ginebra
(Suiza) a través del grupo MIRALab. Realizado entre marzo de 2001 y noviembre de 2004 en el yaci-
miento de Pompeya, pretendia experimentar con las posibilidades de la tecnologia de RA en su aplica-
cién al patrimonio historico.

Se combinaron escenarios reales con animaciones virtuales de escenas cotidianas, asi como de flora 'y
fauna, con el apoyo de la investigacion cientifica que permitié tomar como modelos los frescos y pin-
turas que aun se conservan. El soporte movil fueron unas gafas (HMD) que contaban con un sistema
inaldmbrico capaz de determinar los graficos 3D que se insertaba en la imagen real.

3. 4. Arbel

Arbel Layers Uncovered (ALU) es un proyecto de investigacién localizado en el sitio histérico de Arbela
(Erbil o Ciudadela de Arbel) en Kurdistan (Iraq). Las labores arqueolégicas desarrolladas en este enclave
dieron a conocer distintos niveles de ocupacién (de sumerios, medos, asirios, persas, griegos y otoma-
nos), de ahi la complejidad de su explicacidn.

La solucidn para la facil comprensidn condujo a la blisqueda de un sistema con autoguiado que permitiese
a los visitantes acceder a informacion relacionada con su contexto durante la visita y donde precisamente
la aplicacion de la RA mediante el empleo de smartphones dio con la clave para su disfrute y aprehension.

3. 5. Els Vilars

La idea del proyecto Vilars-RA surge del convencimiento tanto del Grup de Recerca de I'Interaccid Per-
sonaOrdinador (GRIHO, adscrito al Departamento de Informatica e Ingenieria Industrial de la Universi-
dad de Lérida) como del Grup de Investigacid Prehistorica (GIP) de acercar al publico los conocimientos
arqueoldgicos e involucrarlo en la puesta en valor de su patrimonio. Se trata de una de las primeras
experiencias ideadas en nuestro pais en el campo de la aplicacidn de la RA en entornos arqueoldgicos.

Se intentd disefiar un concepto de visita en la que el usuario obtuviera un nivel de informacion per-
sonalizado y accesible desde el mismo yacimiento mediante un alto grado de interactividad con el
entorno. A través de la técnica de envisioning design, una herramienta que permite crear escenarios
de futuro, se realizd un proceso de disefio centrado en la creacion de un sistema interactivo donde el
usuario tuviera un papel determinante en la evaluacién, disefio y desarrollo del mismo.

A pesar de los buenos planteamientos, el resultado no fue un producto de RA propiamente dicho,
puesto que las imagenes no se superponian a través del visor del visitante, sino que éste debia realizar
una comparacién entre lo que veia y lo que se mostraba en la tableta.

3. 6. Los Millares

Para la accesibilidad y difusion del enclave arqueoldgico de Los Millares (Santa Fe de Mondujar, Al-
meria), la Junta de Andalucia ha promovido la aplicacién para dispositivos moviles “Millares Virtual”
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que, pese al nombre, basa su difusién en la utilizacion de la RA. Aunque el impulso para su produccion
proviene de entidades publicas, ha sido necesario el patrocinio de empresas privadas como Michelin.

Para la elaboracidn de la aplicacidn se ha llevado a cabo una exhaustiva labor de documentacion grafica
con la elaboraciéon de fotografias de alta resolucion del yacimiento que ha permitido el desarrollo del
modelo tridimensional de tres timulos inscritos en el recorrido.

3. 7. Cova del Barranc del Migdia

La Cova del Barranc del Migdia (Jativa), se ubica en una zona de compleja orografia con un Unico y
complicado acceso a su interior y su recorrido, en su mayor parte, sélo puede realizarse en posicidn
tumbada. Sin embargo, esta situacidon aunque complica el acceso a la cueva tanto para las labores
arqueoldgicas como para su puesta en valor ha permitido la perfecta conservacién de los vestigios.

Las labores arqueoldgicas realizadas en dicho emplazamiento han conducido a la aplicacion de la RA
para darlo conocer. El grupo de Patrimonio Virtual ha desarrollado la aplicacién para la empresa Arpa
Patrimonio y la fundacion Cirne que lleva subvencionando diversas campafias en el yacimiento. Se ha
pretendido crear un recorrido virtual interactivo que muestra la cueva y los restos encontrados, desde
hallazgos muebles hasta representaciones rupestres.

Los soportes elegidos han sido un ordenador portatil y unas gafas (oculus rift). Los inconvenientes que
presentan los ordenadores portatiles en cuanto a la movilidad por los recorridos de otros yacimientos
arqueoldgicos no se hacen patentes en este enclave puesto que la Unica manera de acceder al interior
de la cavidad es de manera virtual.

4. Un estudio de caso: La Codera

El Conjunto Arqueoldgico de La Codera reline en escasos centenares de metros un extraordinario pa-
trimonio. Los restos abarcan desde la Edad del Bronce a la época ibérica cubriendo casi un milenio.
En este lugar contamos con un poblado de la Edad del Bronce, un asentamiento de Campos de Urnas,
un poblado de la Edad del Hierro con dos necrépolis asociadas, y un poblado ibérico. Ademas, existen
otros restos pendientes de clasificacidn, otras dos necrdpolis prehistéricas y sendos hornos de cal
modernos. Dada la vasta extensidn y la falta de suficientes resultados cientificos para todo el area, nos
centramos ahora en el poblado de la | Edad del Hierro y sus dos necrépolis.

La investigacion de la evolucidn histdrica y urbanistica del oppidum de la | Edad del Hierro permite rea-
lizar una reconstruccion virtual mas objetiva que, sin abandonar la fundamentacion cientifica, aporta
veracidad a los futuros resultados en la aplicacidn de la RA para la difusidn del yacimiento. Desde 1997
se han realizado campanias anuales, de distinta duracion en funcion de los fondos conseguidos, enfo-
cadas al conocimiento de este asentamiento enclavado entre Alcolea de Cinca y Chalamera, e inscrito
en dos comarcas, Cinca Medio y Bajo Cinca. El poblado se encuentra en el extremo alargado de una
plataforma situada a unos 220 m de altitud y rodeado de una fuerte pendiente de 45 m de desnivel
en casi todo su perimetro. Como parte fundamental y complementaria del trabajo de campo desde
2004 se ha contado con voluntarios para las labores de conservacion y restauracion de los restos bajo
la direcciéon de un restaurador titulado.

La dilatada investigacidn arqueoldgica, apoyada en los pertinentes analisis de datacidn, proyecta cuan-
tiosos datos sobre la distribucion del poblado, el nimero de habitantes, la composicion de los materia-
les de sus estructuras, asi como una rica cultura material que documentan las técnicas de elaboracion
autéctonas. Con nuestro planteamiento tedrico pretendemos ordenar los resultados de las investi-
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Figura 1. Distribucién topogrdfica del conjunto arqueoldgico de La Codera. Autor: Félix Montén (http://www.lacodera.es/).

Figura 2. Topografia de los restos asociados a la | Edad del Hierro, con la ubicacion de ambas necrépolis sefialadas.

Autor: Félix Montdn (http://www.lacodera.es/).
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Figura 3. Plano del poblado de la | Edad del Hierro con las intervenciones de restauracion y conservacion realizadas sefia-
ladas. Autor: Félix Montdn y Noelia Navarro.

gaciones desarrolladas en el yacimiento para conseguir un producto museografico que presente el
poblado como un atractivo enclave arqueoldgico para una amplia audiencia.

La campafia de restauracion de 2017 se orientd a la reconstruccidn por anastilosis de un muro caido
que conformaba parte de una de las paredes de una habitacidn. La actuacidén nos aporta un mayor
conocimiento de las técnicas constructivas en La Codera durante el periodo sefialado y arroja luz para
nuestra propuesta de aplicacién de la RA para la reconstruccién virtual de manera no intrusiva.

Descartamos la opcién del empleo del videomapping por los malos resultados obtenidos en su aplica-
cidén con una gran cantidad de luz, sobre todo natural, puesto que dificulta su visionado.

El empleo de técnicas como la RA para la puesta en valor y presentacion del patrimonio cultural posi-
bilita contar con nuevas lecturas e interpretaciones de la historia que nos abren una ventana al pasado
fundamentada en la investigacidn cientifica. La posibilidad de ver sobre las ruinas de los edificios la
reconstruccion virtual en 3D de los mismos junto a informacion adicional de audio y texto, permitiendo
tener consciencia del estado del edificio en su época original, encarna un auténtico viaje al pasado que
nos conecta directamente con nuestro legado.

Deseamos disefiar un concepto de visita en la que el publico obtenga un nivel de informacién perso-
nalizado, acorde a sus expectativas, con el soporte técnico de software correcto y una interfaz cémoda
en la que el didlogo entre el espectador y los restos sea fluido y fructifero. De la consulta de las fuentes
secundarias para la elaboracion del presente articulo hemos llegado a la conclusion de que el mejor
medio tecnoldgico para la visita es el smartphone, mas generalizado entre el publico, hecho que facilita
la accesibilidad de la aplicacién.

Las reconstrucciones virtuales para el yacimiento no deberian centrarse exclusivamente en su distribu-
cidn urbanistica, puesto que poseemos datos en detalle de la flora y fauna del entorno del mismo. De
esta manera la relacion ya no sélo seria con el bien cultural, sino también con el natural a través de la
recreacion del entorno.

La aplicaciéon, apoyada en la geolocalizacion (gracias a las brujulas y GPS de los teléfonos moviles)
puede detectar la orientacidn de la cdmara del dispositivo y moverse a la vez que la vista del usuario,
vislumbrando solo aquellas partes que desea conocer.



La inclusidn social en el patrimonio a través de la realidad aumentada | 37

Nos planteamos algunas dudas sobre la aplicacién de la RA en entornos arqueoldgicos:

e ¢Contamos con los datos suficientes para una reconstruccién fidedigna?

e iPodemos conseguir un enriquecimiento de la experiencia del visitante?

Figura 4. Resultado de la intervencion en el muro caido y reconstruido por anastilosis. Paramento norte. Autor: David Rodriguez.

Figura 5. Resultado de la intervencidn en el muro caido y reconstruido por anastilosis. Paramento sur. Autor: David Rodriguez.
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e (Facilita la visita a todos los publicos y asi mismo la labor de la persona mediadora-intérprete?

e iNos llevan a la consecucién de una accesibilidad universal con su consiguiente inclusién social?

5. Conclusiones

Dar respuesta a las preguntas esbozadas permite justificar los motivos por los que nuestro caso de
estudio es un modelo adecuado de aplicacion para la RA.

La extensa trayectoria de investigacion con la que cuenta La Codera da idea de su singularidad y de
su entidad como conjunto arqueoldgico. En concreto, el poblado de la | Edad del Hierro cuenta con
todos los elementos relevantes de un enclave de estas caracteristicas, amén de una relativa buena
conservacion de las estructuras que admite una reconstruccién virtual fidedigna. A nuestro favor esta
la evidencia arqueoldgica de un solo nivel de ocupacion (el poblado no ha sido ocupado varias veces ni
por un lapso de tiempo muy prolongado), por lo que su comprensidn por el visitante es mas accesible,
ya que tan sélo debe comprender un contexto del lugar con una poblacidn concreta.

La idea de aplicar esta herramienta en La Codera se acompaia de la necesidad de actualizar la forma
de establecer un didlogo con el publico, bidireccional, esto es donde los propios usuarios sean también
creadores de contenidos y puedan establecer relaciones mas afectivas con el entorno, plantando de
esta manera la semilla de la concienciacién social hacia el respeto y cuidado de su patrimonio.

Vivimos en una sociedad en la que el minimo esfuerzo es demasiado, y donde el ocio no solo debe
entretener, sino que debe ser inmediato y atractivo. Contar con una herramienta que a simple golpe
de vista, a través de un dispositivo portatil, nos ayude a comprender y apreciar dichos restos, incentiva
la motivacién a seguir conociendo.

Contar con un educador o educadora de museo que ayude al publico a interpretar los restos siempre es
un valor afiadido. Pero, si ademas puede apoyar su discurso en reconstrucciones en 3D en tiempo real su
mensaje cala mas hondo y mantiene al publico mas motivado. Por consiguiente, nos encontramos mas
cerca a la accesibilidad universal e inclusidn social al facilitar diferentes escalas de aprendizaje y lectura
de los mismos restos. La inclusion social ademas se ve favorecida con el uso de este tipo de aplicaciones
en aspectos como el ritmo de aprendizaje que cada persona necesita para interiorizar y asimilar la in-
formacion que se le ofrece, la posibilidad de eleccién del idioma, el volumen al que desea escuchar los
contenidos, asi como el tamafio de la letra o la altura desde la que percibe las imagenes.

En suma, parece importante recalcar que una de las principales ventajas que presenta la RA en con-
traposicion a las reconstrucciones volumétricas sobre los restos originales es la no intrusion en la con-
servacion y el estado de las estructuras. Donde mds auge esta teniendo esta herramienta es en la
restauracion, dado que permite el estudio de los materiales y las estructuras, asi como el visionado de
las reconstrucciones de los restos sin la mas minima alteracion.

Atenor de los ejemplos expuestos debemos reconocer que, pese a contar con una amplia investigacién
cientifica, hemos de ser justas con la realidad y plantear una mayor extraccidn de informacién enfoca-
da a la realizacién de dicha aplicacion en La Codera. Entre otros aspectos, debemos comenzar por la
toma de fotografias de mayor resolucién, ya no solo del conjunto del poblado, sino de las estructuras
que se quieren singularizar, asi como fotografias aéreas del yacimiento para situar al visitante durante
su recorrido. A partir de las fotografias se pueden disefiar los modelos 3D que posteriormente se van a
superponer a las imagenes reales. Dicha documentacién grafica nos conduce a una mejor seleccién de
los puntos que consideramos de interés para recrear nuestro itinerario de visita.

Como pautas previas al disefio de la aplicacidn es preciso plantearse la movilidad, la ergonomia y la
sencillez del mantenimiento de aquella. Para ello, la interfaz ha de cumplir con las especificaciones del
hardware de la plataforma, que ademas sea compatible con los dispositivos portatiles empleados, que
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la informacidn ofrecida se presente en distintos niveles y las personas puedan seleccionarla en funcién
del interés propio (evitar agobios, sobreinformacion o abandono de la plataforma por exceso de conte-
nidos), y lo mismo que la navegacién sea sencilla, accesible, multilinglie e intuitiva.

Obtenida toda la informacidn que se encuentra a nuestro alcance, estaremos en posicion de gestionar
la financiacidn idonea para producir la aplicacién y el conjunto de personas apropiado, ya sea en forma
de grupo de investigacion o empresa privada. Tarea ciertamente ardua y comprometida.
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